


基 础 信 息

名称：世界启元

发行公司：北京儒意景秀网络科技有限公司

研发：腾讯 北极光工作室群

公测日期：2024年7月16日

类型：4X类SLG手游

主打宣传点：·【文明系列】正版授权

                       ·海陆空立体战役

                       ·减肝降氪

成绩：当天IOS免费榜第一；后期乏力，较 三国谋定天下 有差距

体验概括：

开服当天下午进入游戏体验，常规SLG的4X套路，但文明的正版授

权和美术还原，加分不少，但玩法以及特色，类似于 “三谋”

亮点不多，第三天，因为对于英雄的追求进度缓慢，且没有很强的成

就反馈，有了流失的念头，现将体验完整报告附后。



游 戏 宣 发
概念1：

文明正版授权

研发团队与席德梅尔的的对话与信件，IP的切入点较好！

概念2：

ONE SLG

目的是借助文明系列IP 涵盖中西方文明的演变进程的特点，宣传：

只要玩这一款SLG就够了的概念。
但是，大而全如果没有足够的内容支撑，反而会没有重点，事实也是如此

概念3：

海陆空立体打击

区别于传统的SLG必须行军——攻打，因为先进战斗的引进，远程打

击的概念被引入。（三维战场）

概念4：

“大国重器”联名，爱国情怀

与歼20/055战舰联动，利用玩家的爱国情怀吸引玩家

概念5：

武将经济实惠

武将分为 招募券、金币、银币，开服送武将，但后期的武将系统的

坑很深！（武将还加入了无损转换、扫荡经验）



美 术 风 格

复刻文明系列 的美术风格

对于 玩家的接受度特别是文明系列的接受度较高



武 将 系 统
一、武将招募

• 招募分为金币抽-高级、银币抽-一般、用券抽-高级 三种

• 可以获得英雄、技能、升级材料等

二、武将成长

• 武将上阵后，随着战斗获得经验并升级，阶段可晋升，需消耗任意

五星卡，升星需要同一张卡

• 技能需要使用技能经验升级，技能经验不足需要招募抽卡，用 卡牌

兑换技能经验

• 武将属性加点 （根据推荐走即可）

• 武将 配置兵种，不同武将可以匹配不同兵种

• 武将可以通过互换，与另外一个武将置换经验等相关成长属性，但

不能继承 晋升等级

• 武将的强度，时间过短暂未熟悉，但官方配置了阵容推荐助手，方

便玩家配置阵容。

• 武将的成长较为困难，0氪的情况下，2天只能养1个队伍3人到30级，

且技能经验不足，成长线较为缓慢，坑很深



地 图 探 索

一、占地发展

• 常规的探索地块，占领、获取资源的一套流程，没有特别的地方，

加入了一些文明类似的事件等等。

二、叙事相关

• 前期对于周边的探索，以及资源的占领，对于武将等级和实力卡

的较为严重，必须达到一定战力才能推进下去。

• 前期对于PVP的内容基本很少，对于后期的目的不是很明确。

• 前期基本上是 红点消失+配将抽卡+提升等级+占地

• 没有什么特别亮眼的地方



科技与兵种

一、科技升级

• 根据任务指引升级科技，可针对自己想要的路线，着重升级某一

条科技线。

• 升级科技需要时间，但有科技升级点（类似经验）进行加速，但

相应的获得 靠挂机获得，用完就没了，还是要等时间

二、科技相关

• 科技的发展，与整个玩家的文明发展息息相关，目前阶段，还未

接触到不同科技线的不同效果

一、兵种解锁

• 需要研究特定的科学计数，才可以解锁对应的兵种，

• 分为 近战、远程、骑兵、器械、飞行五大类别，并且分为各个时

代，兵种系统比科技系统更为庞大和复杂，但每个武将都可以配

置独特的兵种

• 每个兵种只可被两个英雄装备！

二、兵种特色

• 解锁兵种，需要消耗【武将卡】

• 在传统的陆战兵种上，加入和热武器以及飞行武器——待探索



联 盟 相 关
一、特点

• 原来传统SLG里 联盟互助取消了，将联盟科技变为【奇观】，

需要联盟成员一起建造，提供的 属性加成的吸引力较大

• 联盟的建筑，没有特别的亮点

• 联盟对于玩家的日常【贸易】有加成

• 联盟互动功能——贸易，互相之间进行交易

其他体验

• 前期玩家对于联盟的存在感偏弱，第三天了联盟没有建造起一

座  奇观，并且联盟内部的沟通很弱，大家基本不交流。



事 件  系 统

• 参考卡牌游戏的【派遣】功能

• 定时刷新随机事件

• 玩家针对事件类型，派遣有加成的武将

• 一定时间后任务完成即可获得奖励

• 本质上是挂机任务产出的内容

• 任务分为 五个品质，获得影响力不同



市 政 中 心

• 原本的建造建筑，被分为了 市政中心 以及建

筑建造 两块部分

• 大部分建筑被 简化，而且XX分钟以内的建筑

升级免费完成，超过XX分钟即需要等待时间

• 生产区、军营、首府、商业中心等建筑会出

现在大地图上

• 同样，市政中心类似科技树的存在，升级需

要前置条件解锁。



沙 盘 推 演

• 和常规的SLG的推图功能类似

• 只是表现做了修正

• 新增了一些随机的小事件，与战斗事件混在

一起而已

• 产出的主要物品包括游戏中的大部分产出，

没有特别投放的道具内容



交 易 商 会 、 商 店

• 交易商会

• 方便玩家将三种资源进行兑换

• 但需要交税（促资源消耗）

• 同时，也解决了部分玩家，有些材料过多，

有些材料过少的问题

• 市集商店

• 包含市集、联盟商店、满足商店、城市集市

• 游戏中部分资源的兑换和购买



活 动 内 容
印象：

• 典型的 腾讯游戏 的活动运营风格

• 主界面的活动按钮，尽可能的少，但是点开，一个按钮下 一堆

活动

活动内容包括：

• 活动日历

• 八日登录——促活跃，留存

• 文明发展进度，以及发展 积分排行——促活跃、在线时长

• 征战之路、占领地、攻城号令——PVP促进

• 科技先锋、开拓者、英雄时代——促发展、活跃

•    月卡、大月卡、战令、转盘抽奖——付费

• 首冲——1元。破冰

• 三日首冲——付费

• 活动解锁，根据玩家等级逐步开放

• 根据阶段不同，部分活动，会再给要一个按钮在主界面

• 循序渐进  ，节奏较好;特惠礼包反而不多！！！进入弹窗多



体验总结

1. 游戏IP讨巧，文明正版授权，对于玩家的接受度较高，且美术风格沿用文明相关，不会出错 。

2. 包装上面，海陆空的三维作战的噱头对于玩家来说还是比较有吸引力的，但是成长线过长，如何

在前期让玩家感受三维战斗做的并不好，很容易让玩家疲于过长的成长线而流失

3. 战斗方面，依然是SLG惯用的形式，但占地时间以及行军速度太慢，消耗时间太长，虽然有自动

铺路的功能，但是依然觉得比较费时

4. 武将系统，几个成长系统，都需要消耗武将卡片，这对于玩家投入的心理预期会打折扣，感觉要

无限氪武将才能进一步提升

5. 玩法上没有特别大的创新，有点类似【三谋】但反而没三谋好玩【IP失焦？】

6. 活动方面，相对传统的SLG，精简了很多活动，玩法上没有特别的创新，反而前期推荐的都是玩

家成长期间所必须得，循序渐进的推送，前期的氪金需求不是很强。

7. 对玩家的反馈，成长线太平缓，过长时间的操作和养成后，没有提升带来的成就感。
       目前才3天，后续会持续关注游戏内容，特别是游戏活动相关，下一步给到进一步的体验


